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E3ta serie de Notas Tecnicas ha sido producida por el personal deJ Proyecto
de Educaci6n No-Formal del Ecuador. Cada Not a en foe a lm pW1to o lllla
tccnica particular que ha sido desarrollada y probada en el Ecuador. Las
Notas contienen la informaci6n disponible al momenta de ser escritas y ciertos
comentarios anal:lticos bas ado,:; en los datos evaluativos disponibles. Sin
embargo, las Notas no son, de ninguna ma.D.era, una evaluaci6n del Proyecto.
Su prop6sito es el de compartir ideas e informacion sabre nuevas tecnicas
q_ue se van desarrollando. El personal del Proyecto desea recibir corncntarios
y sugerenc:i.as de los lectores que hayan obtenido experiencia, con tecnicas
sir;'lil~11··~s, en otr:Js p~tlses.
El Proyccto esta financiado por USATD, y e2. un esfuerzo conjunto dcl Ministerio
de Educaci6n del Ecuador y del Centro para Educacion Internacional de la
Universidad de Massachusetts. Las ideas y los materiales derivados de !_as
ideas, fueron creados conjlmtamente por el personal de Massachusetts y el
personal del Ecuador. 'l'odos los materiales han sufrido cambios considerables
en el campo, cuando su uso, en situaciones espec:lficas, asl: lo requcrl:a.
En las Notas se da credito a los creadores de cada tecnica; sin embar8o, en
algunos casos, las ideas han sido modi ficadas por una gran varied:1d de
personas y es muy duf:l'.cil asignar el credito. En muchos casos, varic 1 ~:;
miembros del personal han dado su aporte substancial a la versi6n finco.l d.e
los rnateriales.
Despues de tres afios de esfuerzos, son innu1nerables las personas de Ecuador
y de los Estados Unidos que han hecho contribuciones sustanciales a este proyecto. En vez de tratar de resaltar las contribuciones particulares de cac1a
una de ellas, nos gustarS:a mas bien anotar aqu'L que este ha sido un genuino
esfuerzo bi-nacional.
Estas Notas Tecnicas son informes del trabajo en proceso y se emitir(m peri6dic:J__mente, a medida que se vaya.r1 escribiendo. Se exigira un dolar por
copia, para cubrir parcialrnente los cos to;; de reproducci6n y franqueo.
Las solicitudes tan to para la version en ce,stellano como para la inlesa,
pueden hacerse a:

Center for International Education
Ecuador Project, Hills House South
University of Mas:::.achusetts
Amherst, Massachue>etts

David R. Evr:,r1s
Series :Edi to:::-· & Principal Investic;ator
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EL MEPCADO
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LA

.T\fECE~3IDAD

E1 c=urroesi no reconoce que ]Jts habilidades 'o§.s i.c:=ic; ch: la rriatcr116.t:i c:l
una nece,-,idad educacional innediata.

"ri

Cada semana en e:l rriercado, eJ earn·

Un vendedor ouede of'recer una bolsa de

noroto~;

a

1) :;ucrc~;, r:u·.,~ni·.ra:;

que ot r·o cfrece cuatro li bras a 10 sue res.
i..Cua1 es la ufcrtr..t r:iiJ.:.o con··
. . ,.
venienLe? I_,a d,.. eClSJ_OrJ debP. c; er r8.oida, pue~; hay gr an co:rrrnetenci:J. ;.-;ara
las buenas ofertas.
Ader:ia,;, con 50 sucre'" en ~;:1 bolsillo, c;.l cn.211rwsino t;iene dit'ic11 Lt::td

en :;:;.ber

('lt'

u:oo de ::rn lir1i tado presupuestc).
Cada uno de es to=; ej em:ploo:; requiere conocimento
uso de ·.'..as oueraciones de matematicas basicas.

surnar y restar en el mercado.

y

facil i d2d en c.l

El Drirner Pjemr·'.(J durue;: ··":

El segundo ejemolo :requiere

i;,c::ner

c0noci·-

miento del concepto de precio unitario :v la habiLidad de divicbr

d.iven;o·~

vcndedores.

El ejemnlo fjnal

ilu~;tra

unCJ. :3ituaci6n basi:.'.wte

comun doncle la combinaci6n de diferentes productos debe ser evaluada como
rnanera de usar los recursoc:; fijos.

AquS: el com.orador nece:oii.a de::trcz:'Lc.

en 1a mu1tipli caci6n y 1a ;;tuna para obtener una de J.a:; var:i.as

cor~l!in.:i.c:iuric

. .
d e ..I os nrec1os
.
.
.
nos1bles
un1tar1os.

El Mercado'* est a dise.ilado para uroveer una s imDle :v a tract i 'ra r;:r.<e1·;L

*Nota:

En terminos del ultimo ejemplo, el juego de mercado ensena la
existencia de diferentes alternativas, en vez de escoger al
azar la alternativa apropiada. Esta Ultima funci6n se ensena
en el juego de la Comida, entre otros. Solo cuando el campesino se da cuenta de la variedad de alternativas~ le es
importante la instrucci6n sabre el valor nutritivo de los
varios alimentos.

..
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para que las personas puedan obtener las habilidades necesarias para desenvolverse efectivamente en el tipo de situaciones que se establecieron
anteriormente.

La 'meta es obtener un aumento en la habilidad, y por

consiguiente un

logro

de confianza, al tratar con los vendedores.

Estas dest:rezas tambien son utiles cuando el campesino quiere vender

SUS

propios productos o establecer un pequena negocio de cualquier clase.

LOCALIZACION
El juego puede realizarse dondequiera que puedan sentarse de dos a
cinco personas:

en la cantina local, durante un largo viaje en bus,

mientras esperan en el mercado, sentados en el patio detras de la casa,
antes o despues de las reuniones de la cooperativa, etc.

Actualmente,

el juego es utilizado mas a menudo en las reuniones de la comunidad, oor
las noches, donde se r.eunen los adultos y los nif'·os para obtener una
educaci6n basica.

El juego ha sido introducido dentro de un proyecto que en-

vuelve a facili ta.dores educacionales seleccionados por siete comunidades
y entrenados por una organizaci6n privada de consultores.

Los jueg9s

como el mercado son usados por estos facilitadores para la enseftanza
de las matematicas basicas.
Diez cooperativas en la costa tambien estan usando este juego como
parte de su programa de educaci6n.

El autor tambien ha vista a campe-

sinos jugando el mercado simplemente como entretenimiento.
METODO BASICO
Los materiales del juego consisten en dos juegos de naipes o
baraj as

de dinero y otro de naipes de los productos comunmente encon-

trados en el mercado y adquiridos por las fa.milias de campesinos.

Los

naipes o barajas de productos tienen o llevan el nombre y dibujo del
producto, el precio unitario y el nlimero de unidades que ese naipe
tiene de valor.

Po·r ejemplo, un

madera a tres sue res cada at ado.
a tres sucres el atado.

naipe representa cuatro atados de
Otra puede etecir:

un at ado de madera
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TELA

'@-'.
o~O
Precio par CADA Vara
Naipe de Producto

Naipe de Dinero

La version original del juego,*como la desarroll6 el personal de la
Universidad de Massachusetts y

del

Pueden jugar de dos a cinco personas.
boca. arriba o abiertos.

Proyecto en Quito, se juega como sigue:
A cada jugador se le reparten dosnaipes

El jugador a la derecha del que reparte las flaipes

comienza el juego tomando una carta ya sea de los naipes de productos o
de los naipes de dinero que han sido colocadas en medic del grupo.
prime.r j ugador puede

parear

Si el

el valor total de cualquier numero de nai}ies

de productos que tiene en su mano, con cualquier combinaci6n de naipes de
dinero que posee, lo hace, diciendo en voz alta las cantidades al gru:po.

*

El juego se origin6 en discusiones en la Universidad de Massachusetts.
Los principales creadores del juego piloto fueron Bill Smith y Pat Burke.
En el Ecuador, Patricio Barriga, Director del Proyecto, d:irigi6 la modificaci6n y refinamiento del juego para hacerlo mas efectivo en el
ambiente ecuatoriano.

Asi, dos unidades de ma1z a siete sucres cada una, mas dos atados de
madera a tres sucres cada uno, equivale a un naipe
Luego que el grupo ha confirmado

SUS

ca.lculos' el jugador coloca

las naipes enfrente de el y las descarta.
•

podido parear

J'

ningun

de veinte sucres.

Si, por otro lado, no ha

naipe de producto con otro de dinero, simnlemente

desecha uno de los naipes de su mano.

El siguiente jugador toma un
y desecha uno.

naipe del mont6n, trata de parear los naipes
continua y gana el jugador que haya pareado

El juego

todos los naipes de su

mano.
Esta version de Mercado ilustra todas las destrezas usadas en el juego de
mercado.

Para que tenga exito, los jugadores deben multiplicar el precio

unitario por el nlimero de unidades para obtener el valor de cada naipe
de producto.

Deben sumar los productos as1 .obtenidos en varias

ciones, y ver si coinciden con las cantidades de los naipes de

combina~inero.

USO
Como se

podfa

suponer

la version original del juego fue consi-

derada demasiado compleja por los campesinos, quienes inmediatamente
comenzaron a transformar el mercado en un juego mas simple que trataba
sobre la adquisici6n de destrezas de una en una.
Un dia mientras que el autor se encontraba entrevistando a un voluntario
del Cuerpo de Paz acerca de su uso del juego, alguien llam6 a la puerta.
Un campesino de la comunidad vecina habJ:a venido a comprar una copia del
juego de mercado para su familia.

Con una copia prestada por el facilitador

local, el habl a c.omenzado a enseflar a
para poder ayudar en su nueva tienda.

SU

familia las destrezas necesarias

QuerJ:a su propio juego para poder

terminar la ensenanza.
Al ensef:iar

el juego a su familia, el tendero habJ:a ignorado el

nfunero de unidades en cada naipe de producto, asumiendo que cada naipe
valia solo una unidad, y por lo tanto, el costo era el precio unitario.
HabJ:a desechado tambien la idea de que los participantes jugaran por
turnos.

HabJ:a adaptado el juego especJ:ficamente a sus necesidades; asign6

eJ pnpel de tendero a su hi,ja, y actuando coma cliente, da1)a tres naipes
al tendero y

prq~untaba:

"Cuanto es la cuenta, nor favor?"
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Su mujer o su hija sumaban los preci.os de los productos escogidos
( ignorando las unidades de los naipes de p_~()ductos) y dab an el total.
Entonces el les entregaba una cantidad de dinero y esperaba

SU

vuelto.

Esta version del juego trata solo con surna y resta, y es suficiente
para las necesidades de un tendero que comieriza.

El campesino p:idio una

version mas complicada del juego.
Los tres nos sentamos y
d e 1

j uego.

jug&~os

algunas veces, otras variaciones

Por eJ emplo , s :i s e toma en cuent a. el nfunero de i.rn:i dad es

estal;ilecidas en cada naipe de producto, el "tendero" debe mul tiplicar el
precio uni tario por el· nfunero de unidaa,es para obtener el cos to total de
cada naipe de producto.
cuenta total.

Estas cantidades se suman luego para

obtener la·

"el tendero" puede ayudar al cliente aconse-

En tone es,

jandole cuantas combinaciones de tres productos puede comprar con el dinero
·que posee.

Esta version introduce la destreza de crear y comparar combina-

ciones alternas de productos que tienen el mismo valor monetario.
Al final de esta Nota. Tecni.ca se incluyen las reglas para jugar otras
versiones del Mercado.
introducen varios

Estas envuelven a

un mayor nfunero de jugadores, e

criterios para determinar cual es el ganador del juego,

desde la cantidad de productos acurnulados hasta la primera
puede adquirir cierta combinacion espec:lfica de nroductos.

Der~~ona

que

Cualesquiera

que sean los detalles de las versiones usadas, el merito del juego esta
en su flexibilidad - la posibilidad_de adaptar el procedimiento a situaciones especificas y a un nivel de destrezas apropiadas para los participantes,

OTRAS APLICACIONES
El desarrollo futuro del juego puede tomar varias direcciones.
si~uaciones

En

mas estructuradas puede ser apropiado un conjunto de versiones

del juego que irlan incorporadas a un diseno de dificultad creciente para
a medida que se necesiten mayores destrezas para

USO

en situaciones mas

u~arse

COIDUlcjas;

La transicion de una version a otra puede decidirse al obtenerse ob,jeti vou espec:i'.ficos de comportamiento.

Asf., cuando el "tendero" pueda sumar correctamente ·
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cuatro de cada cinco cuentas consistentes en tres cartas de productos, se
podra pasar a una versi6.n que requiera el uso del precio unitario. Esta
secuencia de juegos podr'.la ser muy ut;il en la educaci6n relativamente formal,
y con participantes que sientan la necesidad de una estructura de anren-

dizaje claramente definida.
Sin embargo, en otras circunstancias, este enfoque puede tener
serias limitaciones, pues este tipo de estructura podria reducir la iniciativa del estudiante a

adaptar el juego a sus necesidades especJ:ficas.

Una serie de sugerencias generales podrfan promover una modificaci6n creati va, sin especificar detalles.
En el entrenamiento de facilitadores, o l'.lderes de grupo, la ausencia
de reglas de juego puede ser mas apropiada.

De esta manera los participantes

podrian estar dispuestos a definir sus necesidades y a usar los materiales
nara crear un proceso, o las reglas del juego, para

confrontar esas ne-

cesidades.

E1 Proyecto valora muchJ'.simo el desarrolJo de las destrezas necesarias
para la adaptacion creativa de las materiales.

La tendencia general ha

sido la de evitar versiones finales o reglas escritas de los juegos.

Por

otro lado, quiz as no .sea muy practico asumir que todos las caJnnes·inos
van a ser tan imaginativos coma el
puede ser
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tendero".

En algunas situaciones,

que f:>ea mas efectivo cierto grado de influencia en la

modificaci6n de los

jue~os.

Hay ciertos aspectos dentro del comportamiento en el mercado q_ue el
juego no toma en cuenta.

Por ejemplo, no se ha tomado en cuenta el rega-

tear :oara obtener un mejor precio en los productos que se comnran.

No

existe el concepto de la diferencia de precio de acuerdo con la calidad.
La fruta demasiado madura puede ser mas ba.rata, pero tambien se danara mas
rapig_amente y tendra menos valor nutritivo que la fruta fresca.
los nrecio:3 no fluctuan de acuerdo a la oferta y demanda.

Adema;;,

En la versi6n

original no existe ninguna motivaci6n para que el jugador acumule la
mayor cant:idad de productos que le sea posible.

Su meta es simplemente

7

parear los naipes de dinero con las de productos.
Con el objeto de incorporar al juego algunos de estos aspectos de
comportamiento en le mercado, se pueden usar dados para determinar el
precio unitario de las productos (cuyas cartas contendr1an solo el numero de unidades).

Los jugadores podrlan negociar sabre el precio de los

productos entre s1 y cambiando o vendiendo sus productos entre de ellos
mismo.

Los jugadores podrfan recibir puntos por la cantidad de productos

que hayan logrado comprar, y puntos en contra por los naipes que no ban
logrado parear.

Finalmente, el objetivo de las jugadores podr1a ser

el de satisfacer ciertas necesidades basicas de la familia campesina,
basadas en la cantidad de dinero que se les reparti6 y las naipes que
tomaron.

La meta no ser1a solamente lograr parear todos los naipes,

sino la adquisici6n de un balance en el juego de naipes de ciertos
productos basicos considerados esenciales para la vida.

Esto podr1a hacerse

mediante un naipe que presente una lista de productos y sus valores nutritivos y ec6n6micos, o integrando este juego con alglin otro sabre nutrici6n ·
producido por el Proyecto.

Caulquier modificavi6n basica del juego necesita

ser probada en el campo antes de ser tomada en consideraci6n.

El prop6sito,

al examinar estas posibilidades, es simplemente el de sugerir direcciones
en las q_ue un juego de esta naturaleza puede crecer

pa~a

englobar nuevos

conceptos y habilidades.
COSTOS
Existen tres maneras de reproducir el juego:

comercialmente, por el

personal del Proyecto, o por los campesinos en sus comunidades.
rnetodo tiene

SUS

Ventajas y

SUS

Cada

desventajas para la distribucion, y

SU

propia estructura de costos.
El Proyecto mand6 imprimir 500 copias de Mercado, y cada copia (que
contiene naipes de dinero y naipes de producto) se imprimi6 en cartulina
blanca brillante, con tinta roja a un lado y Verde al reves.

Cada copia

cost6 US $0.84.
La ventaja de este metodo fue la rapida diseminaci6n a una cantidad de
comunidades e instituciones, y la.apariencia del juego fue muy atractiva
e impresionante.

El refinamiento de esta presentaci6n puede traer consigo

ciertas desventajas.

Si los campesinos ven el juego como un producto
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terminado podr2an decidir no adaptarlo o hacer sus propias copias.
Ademas, el costo de producci6n de este caso es relativamente alto.
Cuando el personal del Proyecto hace las copias del juego, el costo
se reduce aproximadamente a US $0.60.

El costo de las materiales (car-

tulina y tinta de dos colores) es de US $0.22.

El trabajo (cortar la

cartulina y escribir en los naipes representa una hora y media a US $0.38,
Al ser copiado de esta manera, el juego resulta menos vistoso y anima
a los campesinos a hacer sus propias modificaciones y copias del juego
en las comunidades, cuando los materiales estan disponibles.
Cuando se hacen copias en las comunidades, es muy dif2cil estimar
el costo.
US

Los bol2grafos para escribir en los naipes cuestan menos de

$o.4o y pueden usarse muchas veces antes de terminarse.

Se puede

usar cualquier papel disponible en lugar de cartulina,• que tambien
podr2a comprarse o se pueden utilizar cajas de carton que ya no sirvan.
Los estudiantes podr:i'.an hacer las copias en su tiempo libre .
.E:l punto principal es que los costos podr2an ser muy bajos.

Es mas

probable que los campesinos, al crear sus propias copias, cambien el
juego de acuerdo con sus necesidades.

Al haber invertido su tiempo y

energ:La en e1aborar el juego, es posible que el campesino tenga mas
interes en participar en este que si fuera una version comercial producida
en la ciudad.

La desventaja de este metodo es que la reproducci6n y

disminacion son las mas lentas de las tres alternativas.
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Nombre:

Mercado

Desarrollado por;

Pat Burke, Bill Smith, Patricio Barriga

No. de participantes:

Dos a ocho.

Materia:

Destrezas matematicas en el mercado

Ense~a:

Fluidez, variedad de relaciones entre los productos y el dinero.

Tiempo de juego:

Varios minutos a algunas horas.

Componentes:

65 naipes de dinero
sucre
15 x 1
5 x 0.50
"
5 x 0.10
"
10 x 0.20
"

10 x 5 sucres
10 x 10
"
5 x 20
"
5 x 50
"

Hay aproximadamente 25 sucres en un d6lar. Se
escogieron las cantidades de manera que la cant idad repartida a los jugadores sea mas 0 menos
la misma que ellos llevan al mercado cada semana.
62 naipes de productos:
Soga
Lena
Tela
Azucar
Leche
Keros en
Aguacates
Sal
Se presentan varias cantidades de estos nroductos en los diversos naipes. Se trat6 de duplicar
los productos que son comprados en el mercado por
los campesinos y los precios que deben pagar.
Nivel del usuario:

Ninos a adultos con conocimientos matematicos
basicos.
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REGLAS Y OPERACIONES DEL ,JUEGO
Version Original:
Hay de dos a cinco jugadores.
naipes de cada mont6n.
frente a los jugadores.

A

cada jugador se le reparten dos

Los montones sobrantes se colocan cara abajo
Los jugadores por turno toman naipes de cual-

quiera de los dos montones.

El jugador trata de parear el valor de

uno o varios naipes de producto con el valor de una o varios naipes de
dinero.

Cuando logra hacer esto, coloca los naipes, cara arriba, al

frente de los otros jugadores, para que ellos puedan verificar sus
calculos.

Si ha calculado correctamente, las deja en un monton frente

a el, y las descarta.

El primer jugador que se deshace de los cuatro

naipes de su mano es declarado ganador.
Versiones mas Simples:
1.

Una manera de simplificar el juego es usando solo los naipes de
producto~1

que consten de una sola unidad.

Esto da como resul-

tado menos naipes (menos tiempo para completar cada vuelta) y
descarta del juego la complicacion del concepto del precio uni tario
y la necesidad de multiplicar el costo de la unidad por el nGrnero
de unidades para poder calcular el valor de cada naipe de producto.
2.

Se puede simplemente ignorar el nfunero de unidades que constan en
cada naipe.

El juego se hace mas largo, pero se ha eliminado tam-

bien la complicacion del precio unitario.

3.

En la version de rest a del Mercado_, cada jugador toma un naipe de
dinero antes de comenzar el juego.

El total de esos naipes es el

dinero que el grupo tiene "disponible" para esa vuelta.

Los naipes

de dinero se ponen a un lado y los jugadores toman cartas solo CPl
mont6n de naipes de producto, que esta colocado al centro.
segun lo decida, puede utilizar o no los precios unitarios.
turno, cada jugador sac a

El gruno,
Por

un naipe 'ie producto y decide si restar

o no su valor de la cantidad de dinero disponible que tiene el grupo.
El juego continua hasta que un jugador pueda llegar exactamente a
cero.

Este jugador es el ganador, y se le entrega el monton de

naipes sacados durante el juego.

Si ningun jugador puede llegar a

11

cero, los jugadores comienzan otra vuelta y el ganador de la segunda
vuelta se llevara los montones correspondientes a las dos vueltas.

4. Para hacer el juego un poco mas complejo, se puede hacer que cada
jugador saque su dinero individual al comienzo del juego y que trate
de parear

su

dinero durante el juego de resta del mercado. Por

supuesto, est a versi6n puede ser .· ~.ugada con o sin e1 concepto de
precio unitario.
Versiones Mas Complejas:
1. La versi6n original puede alargarse cambiando e1 puntaje.

En vez de

declarar un ganador despues de cada vuelta, el grupo puede declarar1o
despues de cierto nillnero de vueltas.

En este caso 1os jugadores tendran

puntos en contra con cada naipe_que tengan todavfa en sus manos cuando
el primer jugador haya pareado

sus naipes.

Al final del nfunero

de vueltas predeterminadas, el ganador sera el jugador que tenga el
menor numero de puntos en contra.
2. Se puede repartir a los jugadores cuatro naipes de cada mont6n en vez
de dos.

Cuando se juega la version original 6on

esta modificaci6n,

se requiere mas concentraci6n durante un tiempo mayor.

Las sumas son

mayores y el pareamiento es mas complicado.
3. Las cartas permanecen en la mano del jugador hasta el final de la
vuelta.

Los jugadores, en esta versi6n, renuncian a la confirmaci6n

inmediata de

SUS

calc~los

por parte de los otros jugadores.

Esta

versi6n require mas confianza en Sl mismos y mas organizacion en
los naipes que se tiene en la mano.

4. Se puede permitir a los jugadores cambiar 1 o s naipes
ductos entre eilos.

d e

pro-

Pueden elegir cambiar cualquier naipe(s) de

producto nor cualquier otro(s) o pueden requerir que las sumas de
los naipes ofrecidos por un jugador_ igualen a los del otro jugador.
Ademas, si las sumas de los naipes de los productos no son iguales
puede requerirse que la diferencia sea pagada en naipes de dinero.

5. Se juega un nfunero predeterminado de vueltas.

Al final, los jugadores

totalizan el valor de los productos que ban logrado parear.
jugador que tenga el mayor valor monetario sera el ganador.

El
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alterna, tambien puede considerarse al jugador que haya obtenido
las metas

b~sicas

sus compras.

en cuanto a dieta y necesidades del hogar con

(Estas metas deben de establecerse con anterioridad

y deben ser conocidas por todos los jugadores.)
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